DARNI. Jak velka, tak mald zvifata je nechtéji propasnout. Ale dovnitf se
dostanete, jen pokud za sebou nechate Cekat dostatecny pocet ostatnich.

Zvifata ve fronté pfed barem se strkaji, tlai se dopfedu a ceni na sebe zuby. Je
cestou kupredu krokodyli kousnuti? Nebo je skunkdv odér opravdu neprekona-
telny? A chameledni ze sebe budou zi'ejmé délat opicky. Dokonce i hfivy stalych
lvich zakazniki se najezi, kdyz néktery z lachtan(i najde novou cestu do klubu...

Velirky ve vyhléSeném podniku Safari Bar jsou jednim slovem LEGEN- G

Stefan KloB8 a Anna Oppolzerova

Cil hry

Vase zvifatka se chtéji dostat na party. Jenze to musi uspét ve fronté u ,Nebeské brany, hlavniho vchodu do baru,
kde se to hemzi soupefi, ktefi zduchaji a kouSou. Pokazdé kdyz je v fadé pét zvifat, prvni dvé jsou vpusténa do baru,
zatimco posledni je vyhozeno pry¢. Hrac, ktery dostane do baru nejvice zvifat, vitézi.

Obsah hry
—— T e
1 karta Safari Bar

2 karty Nebeské
brény a Vyhozeni

48 karet zvifat (12 zvifat v kaZdé ze Ctyr barev)

Pfiprava hry 1 karta TOJE KONEC

» Kazdy hrac si vezme 12 karet zvifat v jedné barvé a zamichd je. 4 karty si vezme do
ruky a 8 ostatnich nechd pobliz licem dolii na dobiracim balitku, aniz by si je prohlizel.
» Doprostfed stolu polozte karty Nebeské brany (s gorilou) a Vyhozeni (s nakopnutym zvi-
fatkem) a mezi nimi nechte dost mistana 5 karet zvifat. Téhle fadé se bude fikat tladenice. |-
+ Kousek od tlacenice polozte kartu Safari Bar (s obrazkem baru) a kartu TO JE KONEC  souhmné
. - souhrnné karty
(s obrazkem temné ulicky).
» Pred vasi prvni hrou si projdéte souhrnnou kartu a pravidla, at vite, co které zvife umi.

Tlacenice
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Pribéh hry
Hrac, jenz vypada nejdivoceji,zacina hru. Hradi se stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu hrac udéla
pét akci v tomto pofadi:
1. Zahrani jedné karty. 2. Provedeni efektu zahrané karty. 3. Provedeni ,opakujicich se” efektd karet.
4. Kontrola, je-li v tlacenici 5 zvifat. 5. Dobrani karty.

1.Zahrani jedné karty
Hrac si vybere jednu ze Ctyf karet zvifat v ruce a umisti ji licem nahoru na konec tlacenice. Pokud v tlacenici neni
z4dné zvife, polozi se karta tésné pred Nebeskou branu.

Vysvétleni: V tlacenici se vechny zahrané karty davaji za sebe a tvofi tak frontu” cekajicich zvifat.Kazda dalsi karta
se umisti na konec fronty, tedy dal od Nebeskeé brany neZ zvifata zahrana predtim (viz Pfiklad 1).V tlacenici nikdy
nemuze byt vice nez 5 zvifat.

. DD .

Priklad 1: Hrac zahral Zirafu a umistil ji na konec fronty.

2.Provedeni efektu zahrané karty
Hrac vyhodnoti efekt zahrané karty, pokud je to mozné. Efekty jsou popsané nize.

[T

Priklad 2: Hrac posune Zirafu pfed papouska, coZ je akce Zirafy.

bbl.rulebook.cze.indd 2 @ 10.5.2021 11:48:38
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3. Provedeni ,opakujicich se” efektii karet(())

Ctyfi druhy zvitat maji na sobé tento symbol: (3). Hroch, krokodyl a zebra provedou svoji opakujici se akci v tahu
kazdého hrace, pokud je to mozné. To samé plati pro zirafu, pokud nejde o tah, ve kterém byla vyloZena (pfedbéhne
tedy vzdy maximalné jedno zvife za tah). Opakujici se efekty se vyhodnoti pocinaje zvifaty nejblize u Nebeské brany
a konce u Vyhozeni.

BRial

Priklad 3: Opakujici efekt hrocha nic nezptisobi. Cervend Zirafa se posune pied opici. Zlut4 Zirafa se uZ neposune, protoZe byla
vyloZena v tomto kole (a uZ se posouvala pfed papouska).

4. Otevieni Nebeskeé brany a Vyhozeni

Poté co se vyhodnoti vSechny opakujici se efekty, se zkontroluje, jestli je v adé 5 zvitat. Pokud je jich méné nez 5, nic
se nedéje a hned miZete prikrocit k bodu 5 a vzit si kartu.

Pokud je v tlacenici 5 zvifat, stane se nasledujici:

« Dvé zvifata nejblize Nebeské brany jsou vpusténa dovnitf. Dejte je licem dolli na kartu Safari Baru. Tam z{istanou
az do konce hry.

« Zvite, které je v tlaCenici posledni (nejdale od Nebeské brany) je vyhozeno.Dejte jeho kartu licem doldi na kartu TO
JE KONEC, kde zUstane do konce hry. Smiila, tohle zvife se na vecirek nepodiva...

* Zvifata, ktera zistala v TlaCenici, se posunou k Nebeské brané.

Pozor: Zvifata se mohou z tlacenice dostat piimo na kartu TO JE KONEC také kviili efektlim jinych zvifat. | v tomto
pripadé se zbyla zvifata v tlacenici posouvaji k Nebeskeé brané.

bbl.rulebook.cze.indd 3 @ 10.5.2021 11:48:39



e

Priklad 4: Po provedeni vsech opakujicich se efektu zistalo v tlaCenici 5 zvifat. Nebeskd bréna se otevrela pro hrocha a Cer-
venou Zirafu a tyto karty se daji na kartu baru (licem dold). Vyhozen je papousek, ktery pfistane na karté TO JE KONEC (také

licem dold).

5.Dobrani karty z dobiraciho balicku

Na konci svého tahu si hrac vezme horni kartu ze svého dobiraciho balicku. Pokud uz v ném zadné karty nejsou, kartu

si nedobira.

Konec hry a vitézstvi ve hire

Hra konci v okamziku, kdy vSichni hraci zahrali vSechna zvifata. Vyhrava hra¢ s nejvysSim bodovym souctem zvifat

v Safari Baru. V pfipadé shody je vitézstvi sdilené.

2 body: 3 body:
12 Lev 10 Krokodyl
11 Hrogice 8 Zirafa
9 Had 5 Chameleon
6 Lachtan 4 Opice
Symboly
Prehledové karty hracim piipominaji, co kazdé zvife déla. Velky drsridk:
Informace hraci najdou i na kartach zvifat. Silny a nebezpecny.
,Opakujici se“ akce zvifete: Maly protiva:
Aktivuje se v kaZzdém tahu kazdého hrace. Ne tak silny, ale zakerny.
,Stéld" akce zvifete: Dvojnik:

Aktivni neustale. VyuZiva akce jinych zvitat.

bbl.rulebook.cze.indd 4 @

4 body:
7 Zebra
3 Klokan

2 Papousek
1 Skunk

Predbihac:
Tlaci se kupredu.
Stit:

Blokuje a chrani.

10.5.2021 11:48:43
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Karty zvifat

12: Lev... povaZuje se za jedinou opravdovou jednicku mezi zviraty

Pokud lev nepotka jiného va,
vydési vSechny opice, které r

okamzité skonci na karté TO
JE KONEC. Poté se posune na
prvni misto tlacenice. —

Pokud uZ ale v tiaéenici stoj Priklad 5: To je konec pro obé opice. Lev se posunuje rovnou k Nebeské brané.

jiny lev, nové vyloZeny lev

jde okamzité na kartu TO Priklad 6: Tady uZ je jiny lev!
A Y : Tady uZ je jiny lev!

! E dKO!\IEC. Krél je prosté jen Nové prichozi lev okamZité konci

Jeden: na karté T JE KONEC!

11: HroSice... tlustokozZec, jenz zaSlape do zemé vSechny, kteii mu stoji v cesté

Priklad 7: Hrosice pred-
Hrodi v oy béhne vsechny zvifata
rodice se protlati smérem kromé |
k Nebeské brané pres vsech- Tome va.
na ostatni slab$i zvifata.
Nepredbéhne pouze zebru

(viz Zebra).

HroSice tuto svoji akci
,opakuje” kazdy nasledujici
tah kazdého nasledujiciho
hrace.

Priklad 8: Pravé vyloZeny klokan preskoci obé hroSice. Pak se ale vyhodnoti opakujici
se efekt a obé hrosice pfedbéhnou klokana.

bb1.rulebook.cze.indd 5 @ 10.5.2021 11:48:48
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10: KrokodyL... si prosté proZere cestu skrz

Krokodyl sni véechna zvifata ‘

s nizsi silou neZ on, ktera mu J

stoji v cesté k Nebeské brané.

Pokud narazi na zebru,jiného Piiklad 9: Krokodyl sni'vSechna slabsizviata v tlacenici kromé klokana. Silnéjsi lev totiZ
krokodyla nebo silngjéi zvite, POstup krokodyla zastavi.

okamzité se zastavi. Sezrana

wvitata odchazi na kartu TO Priklad 10: Ne dplné bystry klokan

JE KONEC. prfeskoci papouska a krokodyla. Kro-

kodyl ho totiZ hned nato seZere, kdyZ

se vyhodnoti jeho opakujici se efekt.

Papouska krokodyl neseZere, protoZe ‘
je za nim a krokodyl si proZird cestu jen

kupredu.

Krokodyl tuto svoji akci
,opakuje* kazdy nasledujici
tah kazdého ndsledujiciho
hrace.

@ 9: Had... miluje poradek - jednoduse vSechno ma mit svoji hlavu a patu @

Had po svém vyloZeni sefadi
viechna zvifata v tlacenici
podle jejich sily. Nejsilngjsi
budou u Nebeské brany a nej-
slab3i u Viyhozeni. Zvifata se
stejnou silou nezméni viici
sobé pozici.

Priklad 11: Zeleny had déla pofadek. NejbliZe brané se tak ocitne hroSice,
za ni bude modry had (ktery tu byl dfive nezZ zeleny), pak zeleny had. Nej-
slabsi papousek skonci jako posledni.

bb1.rulebook.cze.indd 6 @ 10.5.2021 11:48:52



8: Zirafa... nafoukané prekroti mensi zviratka

Zirafa prekroti jedno zvife s mensi silou smérem

Zirafa tuto svoji akci ,opakuje” kazdy nasleduijici

kupfedu k brané. Pokud pfed ni nestoji slabsi zvife, tah kazdého nasledujiciho hrace (viz Priklady 2 a 3).

zlistane Zirafa stat.

7: Zebra... povazuje svoje pruhy za jasny signal k zastaveni

R3]

Priklad 12: Vsechna zvifatka jsou slabsi neZ krokodyl. Presto jsou Zluty papousek
a Zirafa usetfeni, protoZe krokodyl se nedostane pres zebru. SeZere tak pouze Cer-
veného papouska.

Akce zeber neni ,opakujici se’,ale
Lstale aktivni® Jejich stala akce je, ze
blokuji viechny predbihace a velké
drsiiaky.NemiZe se tak pred né prot-
lacit hrogice,ani je nem0ze seZrat kro-
kodyl.

Diky akci zebry jsou viechna zvifata
pfed ni chranéna pfed tim, aby se
ped né protlacila hrosice nebo aby je
sezral krokodyl.

bbl.rulebook.cze.indd 7
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Priklad 13: KdyZ klokan preskoci hrosici
i zebru, hrosice uZ se nikam neprocpe. Jeji
postup zastavi zebra.
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6: Lachtan... prosté si udéla novy vchod

Pri zahrani lachtan mezi se-
bou vyméni karty Nebeska
brana a Viyhozeni.

Pokud se svou akci dostane
lachtan (nechranény zebrou)
pred krokodyla/hrosici, bude
sezran/predbéhnut.

Priklad 14: Lachtan vyméni karty Nebeskd brana a Vyhozeni a dostane se tak pfimo na zacétek tlacenice. Pak ho ovsem
predbéhne hrosice. Krokodyl lachtana neseZere, brani mu v tom zebra.

5: Chameleon... se maskuje za jiné zvife

Chameleon mdZze provést akci
jiného zvirete, které uz je
vtlacenici. Pro tuto akci (a jen
pro ni) se povazuje jeho sila
za stejnou,jako ma zvire, které
imituje.
Priklad 15: V této situaci neni chytré kopirovat hrosici. Poté co se chameleon dostane
Ale hned kdyz dojde na ,opa- ped krokodyla (hraje, jako by byl hrosice se silou 11), bude krokodylem seZrén, protoze
kujici se” efekty, chameleon pFi vyhodnoceni krokodylova ,opakujiciho se” efektu bude opét chameleonem se silou 5.
uz je zase chameleonem se
silou 5.

bb1.rulebook.cze.indd 8 @ 10.5.2021 11:49:06



Jedina opice nemd v tlaenici zadny
efekt.

Pokud ale nékdo dalsi zahraje opici
a v tlacenici uz néjaka je, opice zaze- — —
nou vSechny hrosice a krokodyly z tla-
Cenice na kartu TO JE KONEC.

Poté se pravé zahrana opice umisti
pfimo pred Nebeskou branu a opice,

které uz v tlacenici byly, se umisti za Pfiklad 16 Zahrand Cervend opice se dostane na prvni misto (protoZe uZ v tlacenici
ni - aviak v opatném poradi. byla jina opice). Modrd a Zlutd opice se posunou za ni v opacném poradi, nez ve
kterém byly.

Priklad 17: Chameleon imituje opici. ProtoZe tu uZ opice je, vyZenou krokodyla i hrosici a pfedbéhnou ostatni zvifatka.
Pokud by nékdo pozdéji zahral opici, chameleon uz bude chameleonem, a nikam se tak posunovat nebude.

3: Klokan... umi paradné skakat

Klokan preskoti jedno nebo dvé zvifata Priklad 18:Klokan preskocikrokody-
v fadé (podle rozhodnuti hrace). Pleskakova-  [a a zebru, a je tak diky zebfe ochra-
na zvifata mohou mit jakoukoli silu. nén pred seZranim krokodylem.

bb1.rulebook.cze.indd 9 @ 10.5.2021 11:49:13



Papousek vyzene jakékoli
2vite podle hracova vybéru
z tlatenice na kartu TO JE
KONEC.

Priklad 19: Papousek miZe zahnat kterékoli zvife.
Hrdc si vybere zebru a poté krokody! seZere opice.

1: Skunk... jeho odér je opravdu silny a on sam ho povaZuje za néco skutecné elegantniho

¥

Skunk odpudi v3echna zvifata dvou nej-
silnéjSich druhd v tlacenici,ale nikdy ne
jiné skunky. Zvifata zasazena puchem

odejdou na kartu TO JE KONEC.

Priklad 20: Skunk odpudi oba krokodyly a hrosici.

Pamatujte: Pokud chameleon imituje skunka, zlistava skunkem (se silou 1),

dokud neodpudi dva nejsilnéjsi druhy zvifat.

Art.Nr: 60 110 5155005  Preklad: Michal Pozarek

Autofi: Stefan Klof, Grafickd Uprava: Magda Dubova,

Anna Oppolzerova Black Light Studio

Ilustrace: AlexanderJung  Jazykova Uprava: Eliska PospiSilova
2021, REXhry.cz, wwwirexhry.cz
2014, Zoch Verlag, www.zoch-verlag.com
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Velierky vo vyhlasenom podniku Safari Bar s jednym slovom LEGEN-
DARNE. Ako velkeé tak i malé zvieratd ich nechcti prepast. Ale dovnutra

sa dostanete iba ak za sebou nechate dostatocny pocet inych zaujem-

cov.Zvieratd vo fronte sa strkaju, tlacia sa dopredu a ceria na seba zuby. Je cestou
vpred hryznutie krokodila? Alebo je tou neprekonatelnou zbrariou skunkov smrad?
Achameledn zo seba bude zase zrejme robit opicky.Dokonca aj hrivy stalych levich

Stefan KloB a Anna Oppolzerova el %7 DR 2aot AT - .
zakaznikov sa zjeZia, ked niektory z uskatcov ndjde novu cestu do klubu...

Ciel hry
Vase zvieratka sa chcli dostat na party.Na to ale musia uspiet v rade ,Nebeskej brany’, hlavného vchodu do baru, kde

sa to hemzi stipermi, ktori sa Stuchaju a hryzt.Vzdy ked je v rade pat zvierat, prvé dve sti vpustené dovnlitra, zatial ¢o
posledné je vyhodené prec. Hrac, ktory dostane do baru najviac zvierat, zvitazi.

Obsah hry
\ll‘lll\ ll‘"' 1 karta Safari Bar
B O VI | | g 2 karty Nebeskej @

48 kariet zvierat (12 zvierat v kaZdej zo $tyroch farieb) brany a Vyhodenia
Pfiprava hry 1karta TO!E KONIEC

« Kazdy hrac si vezme 12 kariet zvierat v jednej z farieb a zamiesa ich.4 karty si zoberie do
ruky a 8 necha licom nadol ako doberaci balicek bez toho, aby si ich prezrel.

» Doprostred stola polozte karty Nebeskej brany (s gorilou) a Vyhodenia (s nakopnutym
zvieratkom) a medzi nimi nechajte dost miesta na 5 kariet zvierat.Tento priestor sa bude
nazyvat tlacenica. =

+ Kusok od tlaenice polozte kartu Safari Bar (s obrazkom baru) a kartu TO JE KONIEC 2suihrnné karty
(s obrazkom temnej ulicky).

» Pred prvou hrou si prezrite suhrnnii kartu a pravidla, nech viete, o ktoré zviera dokaze.

Tlacenica

bbl.rulebook.svk.indd 11 @ 10.5.2021 11:55:55
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Priebeh hry

Hrac, ktory vyzera najdivokejsie, zacina hru. Hraci sa striedaju v smere hodinovych ruticiek. Vo svojom tahu spravi hrac
pat akii v tomto poradi:

1. Zahré jednu kartu. 2. lykona efekt zahranej karty. 3. Vykona ,opakuijtice sa“ efekty kariet.
4. Kontrola 5 kariet: Otvorenie Nebeskej brany a Vyhodenie (ak je v Tlacenici 5 zvierat). 5. Dobratie karty.
1.Zahra jednu kartu

Hrac si vyberie jednu zo $tyroch kariet zvierat v ruke a umiestni ju licom nahor na koniec tlacenice. Ak v tlacenici nie
je Ziadne zviera, kartu polozi tesne pred Nebesku branu.

Vysvetlenie: V tlacenici sa vietky zahrané karty davaju za seba a tvoria tak ,frontu” ¢akajuicich zvierat. Kazda dalsia
karta sa umiestriuje na koniec fronty, teda dalej od Nebeskej brany nez zvierata zahrané predtym (vid Priklad 1).
V tlacenici nikdy nemdze byt viac nez 5 zvierat.

. DD .

Priklad 1: Hrac zahral Zirafu a umiestnil ju na koniec fronty.

2.Vykona efekt zahranej karty
Hrac vyhodnoti efekt zahranej karty, ak je to mozné. Efekty st popisané dalej v pravidlach.

[T

Priklad 2: Hrac presunie Zirafu pred papagdja, Co je Specidlny efekt Zirafy.

bbl.rulebook.svk.indd 12 @ 10.5.2021 11:55:58
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3.Vykona ,opakujiice sa efekty”kariet((5)
Styri druhy zvierat maju na sebe tento symbol: (5V. Hroch, krokodil a zebra vykonaju svoju opakujicu sa akciu v tahu
kazdého hraca, ak je to mozné. To isté plati pre Zirafu, ak nejde o tah, v ktorom bola vylozena (predbehne teda vzdy

a koncia pri Vyhodeni.

BRial

Priklad 3: ,Opakujiici sa“ efekt hrocha nic nespravi. Cervena Zirafa sa posunie pred opicu. ZIté Zirafa sa uZ nepostiva, pretoze
bola vyloZend v tomto kole (a uZ sa posunula pred papagdja).

@  4.Otvorenie Nebeskej brany a Vyhodenia (O]
Po tom ako sa vyhodnotili vSetky efekty sa skontroluje, ¢i v tlacenici nie je 5 zvierat.Ak ich je menej ako 5,nic sa nedeje

a je mozné hned prikrocit k bodu 5 a zobrat si kartu.

Ak je v tlacenici 5 zvierat, stane sa nasledovné:

Tam ostan az do konca hry.

« Zviera,ktoré je vtlacenici posledné (najdalej od Nebeskej brany) je vyhodené. Dajte jeho kartu licom nadol na kartu
TO JE KONIEC, kde ostane az do konca hry. Smola, toto zviera sa na vecierok nepozrie...

« Zvierata, ktoré ostali v tlacenici, sa posunt k Nebeskej brane.

Pozor: Zvierata sa mozu z tlacenice dostat rovno na kartu TO JE KONIEC aj priamo vdaka efektom inych zvierat.
Aj v takom pripade sa ostavajlice zvierata v tlacenici postivajii smerom k Nebeskej brane.

bbl.rulebook.svk.indd 13 @ 10.5.2021 11:55:59
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Priklad 4: Po vykonani vsetkych opakujlcich sa efektov ostalo v tlacenici 5 zvierat. Nebeska brdna sa otvorila pre hrocha
a Cervend Zirafu a tieto karty putujui na kartu baru (licom nadol). Vyhodeny je papagdj, ktory pristane na karte TO JE KONIEC

(tieZ licom nadol).

5.Dobratie karty z doberacieho balitka

Na konci svojho tahu si hrac zoberie vrchnt kartu zo svojho doberacieho bali¢ka. Ak uz v iom Ziadne nie su, kartu si

nedobera.

Koniec hry a vitazstvo v hre

Hra konci v okamziku, ked v3etci hraci zahrali vetky zvierata. Vyhrava hrac s najvyssim bodovym suctom zvierat

v Safari Bare.V pripade zhody sa o vitazstvo podelia.

2 body: 3 body:
12 Lev 10 Krokodil
11 Hrodica 8 Zirafa

9 Had 5 Chameledn

6 Tulen 4 Opice
Symboly
Prehtadové karty pripominaju, ¢o kazdé zviera robi. Velky tvrdék:
Informécie hra&i néjdu aj na kartach zvierat. Silny a nebezpecny.
@ ,Opakujiica sa“ akcia zvierata: Aktivu- Maly otrava:

je sa v kazdom tahu kaZdého hraca.

Nie taky silny, ale zakerny.

,Stéla“ akcia zvierata: Dvojnik:

Aktivna neustale.

bbl.rulebook.svk.indd 14

VyuZiva akcie inych zvierat.

@

4 body:
7 Zebra
3 Klokan
2 Papagaj
1 Skunk

Predbiehac:
Tlaci sa dopredu.

Stit:
Blokuje a chrani.
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Karty zvierat

12: Lev... povaZuje sa za jedinii ozajstnu jednotku medzi zvieratami

Ak lev nestretne iného leva,
vydesi vSetky opice, ktoré r

okamzite skoncia nakarte TO
JE KONIEC. Potom sa presu-
nie na prvé miesto tlacenice. —

Ak ale u v tlatenici stoj Priklad 5: To je koniec pre obe opice. Lev sa posunie priamo k Nebeskej brane.

iny lev, novo vylozeny lev
ide okamzite na kartu TO JE . P

o ! Priklad 6: Tu uZ je iny lev! Novo
K%NIEC. Krél je proste iba pribudnuty lev okamzZite koncina
Jeden: karte TOJE KONIEC!

11: HroSica... hrubokozZec, ktory zasliapne do zeme vsetkych,

ktori mu stoja v ceste

Priklad 7: HroSic pred-
Hrosica sa pretlaci smerom ZZ?:; [V:s;ky Zvierata
k Nebeskej brane cez vietky '
ostatné slabsie zvierata. Ne-
predbehne iba iné hrosice,

leva ani zebru (vid Zebra).

Hrosica tdto svoju akciu
,opakuje” kazdy nasledujuci
tah kazdého nasledujiceho
hraca.

Priklad 8: Prave vyloZeny klokan preskoci obe hrosice. Potom sa ale vyhodnoti opaku-
juci sa efekt a obe hrosice predbehnt klokana.
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10: Krokodil... si proste prezerie cestu skrz

Krokodil zje vietky zvierata ‘

s nizSou silou, ktoré mu stoja J

v ceste k Nebeskej brane.

Priklad 9: Krokodil zje vsetky slabsie zvieratd v tlacenici okrem klokana. Len totiZ jeho

Ak narazi na zebru,iného kro- 'A% )
Zravy postup zastavi.

kodila alebo silnejsie zviera

,okamZite sa zastavi. ZoZzrané o ,
2vierata odchadzajli na kartu Priklad 10: Nie dplne bystry klokan

T0 JE KONIEC preskoCi papagdja a krokodila. Krokodil
ho hned na to zoZerie - ked'sa vyhod-
noti jeho opakujtici sa efekt. Papagéja
krokodil nezoZerie, pretoZe je za nim ‘
a krokodil si preZiera cestu iba dopredu

Krokodil tuto svoju ak-
ciu ,opakuje” kazdy nasledu-
juci tah kazdého nasleduju-
ceho hraca.

@ 9: Had... miluje poriadok - jednoducho vietko ma mat svoju hlavu a patu @

Had po svojom vylozeni zora-
di zvierata v tlacenici podla
ich sily. NajsilnejSie budu pri
Nebeskej brane a najslabsie
pri Vyhodent. Zvierata s rov-
nakou silou voci sebe poziciu
nezmenia.

Priklad 11: Zeleny had robi poriadok. Najblizsie pri brdne sa tak ocitd
hroSica, za fiou modry had (bol tu skor ako ten zeleny), potom zeleny had.
Najslabsi papagdj konci ako posledny
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8: Zirafa... nafikane prekratuje menSie zvierata

Zirafa prekroti jedno zviera s mensou silou sme- Efekt Zirafy

sa opakuje v kole kazdého hraca.

rom k brane. Ak pred fiou nestoji slabsie zviera, Zirafa prekroci maximalne jedno zviera za tah (vid Pri-

Zirafa ostava stat.

klady 2 a 3).

7: Zebra... povazuje svoje pruhy za jasny signal k zastaveniu

Akce zeber neni ,opakujici se’,
ale ,stale aktivni“ Jejich stala akce je,
Ze blokuji vSechny predbihace a vel-
ké drsiiaky. NemUze se tak pred né
protlacit hroSice,ani je nem{ize sezrat
krokodyl.

Diky akci zebry jsou viechna zvifata
pred ni chranéna pfed tim, aby se
ped né protlacila hrosice nebo aby je
sezral krokodyl

bbl.rulebook.svk.indd 17
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Priklad 12: Vsetky zvieratd st slabsie neZ krokodil. Predsa st vsak Zlty papagdj
a Zirafa usetreni - krokodil sa nedostane cez zebru. ZoZerie teda iba Cerveného

papagaja.

Priklad 13: Ked' klokan preskoci hrosicu aj
zebru, hrosica sa uZ nikam nenapcha. Jej
postup zastavi zebra.
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6: USkatec... proste si najde novy vchod

Prizahrani uskatec vymenime-
dzi sebou karty Nebeska brana
aVyhodenie

Pamatajte: Ak sa svojou akciou
dostane uskatec (nechraneny
zebrou) pred krokodila/hrosi-
cu, bude zozrany/predbehnuty.

Priklad 14: Uskatec vymeni karty Nebeskd bréna a Vyhodenie a dostane sa tak priamo na zaciatok tlacenice. Potom ho vsak
predbehne hrosica. Krokodil uskatca nezoZerie, pretoZe mu v tom brdni zebra.

5: Chameleon... sa maskuje za iné zviera

Chameledn moze vykonat akciu
iného zvierata, ktoré uz je v tla-
Cenici. V tejto akcii (a iba v nej)
sa povazuje jeho sila za rovnakd,
ako ma zviera, ktoré imituje )

Ale hned ako pride rad na opa-  Priklad 15: V tejto situacii nie je rozumné kopirovat hrosicu. Potom, ako sa chameledn
kujtice sa efekty, chameledn je uZ  dostane pred krokodila (hrd a postupuje ako by bol hrosica so silou 11), bude zjedeny pre-
iba chamelednom so silou 5. toZe pri vyhodnocovani opakujticeho sa efektu krokodila bude mat chameledn opat silu 5.
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4: Opica... ak ich je viac pokope, st naozaj neznesitelné

Jedina opica nemd v tlacenici Ziadny
efekt.

Ak ale zahra opicu niekto dalsi a v tla- J
Cenici uz nejaka je, opice zazenu viet- — —
ky hrosice a krokodilov na kartu TO JE
KONIEC.

Potom sa prave zahrana opica umiest-
ni prlamo pred Nebesku branu a opice,

ktoré uz v tlacenici boli, sa umiestnia Priklad 16 Zahrand Cervend opica sa dostane na prvé miesto (pretoZe uz v tlacenici
za fiu - av3ak v opatnom poradi. bola ind opica). Modra a Zlta opica sa presunti za fiu v opacnom poradi, nez v akom
boli.

Priklad 17: Chameledn imituje opicu. PretoZe tu uZ opica je, vyZenu krokodila aj hrosicu a predbehnui ostatné zvieratd. Ak by
niekto neskdr zahral opicu, chameledna sa to tykat uZ nebude a nepostiva sa, pretoZe je opét chameleénom.

3: Klokan... vie perfektne skakat

Klokan preskoti jedno alebo dve zvierata Priklad 18: Klokan preskoci kro-
v rade (podla rozhodnutia hraca). Preskako-  kodila a zebru a je tak vdaka zebre
vané zvierata mozu mat akukolvek silu. chraneny pred hladnym krokodilom.
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Papagdj vyZenie akékolvek
zviera podla vyberu hraca
z tlacenia na kartu TO JE
KONIEC.

Priklad 19: Papagdj méZe zahnat akékolvek zvie-
ra. Hrd¢ si vyberd zebru a potom krokodil zoZerie
opice.

Av 6o

1: Skunk... jeho ,vora“ je vskutku silna a sam ju povaZuje za nieco skutocne elegantné

¥

Skunk odpudi v3etky zvierata dvoch naj-
silnejSich druhov v tlacenici, ale nikdy
nie inych skunkov. Zvierata zasiahnuté
puchom odidu na kartu TO JE KONIEC.

Priklad 20: Skunk odpudi oboch krokodilov a hrosicu.

Pamtajte: Ak chameledn imituje skunka, ostava skunkom (so silou 1)

kym neodpudi dva najsilnejSie druhy zvierat.
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